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This article consists of three chapters comprising two sections each. I described
 
movement of animation in the first chapter. I described a function of a frame of animation
 
film in the first section of this chapter and I described enlarged interpretation of a conception
 
about animation in the next section. I described animation technology within entertainment
 
movies in the first section of the second chapter and I described realistic expression in movies
 
and unrealistic expression in animation films in the next section. I described the Anime that
 
abandoned movement of animation in the first section of the last chapter and I described each
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‘Animation should be an art, that is how I
 
conceived it,’he said.‘But as I see what you
 
fellows have done with it is make it into a
 
trade?not an art, but a trade?bad luck.’






































































































































‘Animation should be an art, that is how I
 
conceived it,’he said.‘But as I see what you
 
fellows have done with it is make it into a
 
trade?not an art, but a trade?bad luck.’
（Cartoons: One hundred years of cinema
 
animation,1994,p18）
「アニメーションは芸術であるべきだと私は信
じていたのだが、君たちが何をしでかしたのか
と言えば、よりにもよって、アニメーションを
金儲けの道具なんかにしてしまったのだ。最悪
だ」
ウィンザ ・ーマッケイは、『夢の国のリトル・
ニモ』を描いた漫画家であり、アメリカにおけ
るアニメーションの先駆者の一人である。上に
挙げた言葉は、夕食会のときにニューヨークの
アニメーターたちに向けて語られた言葉である。
1920年代のことであった。投資家や経営者に魂
を売り渡してしまった若いアニメーターたちの
野望は、今や日本の量産アニメ業界において、
アニメーションの先駆者の理想を裏切り続けて
いる。
だが、アニメーションをビジネスとしてみれ
ば、芸術は確かにその道具にしか過ぎない。芸
術ではなく技術がビジネスの強い見方である。
最近の３ Dアプリケーションでは、セルアニ
メライクにレンダリングができるようになった。
トゥーンレンダリングといわれるこの手法は、
モデリングした３ Dオブジェクトの主要な境
界線を抽出し、表面もまた任意の色調に置き換
え、非フォトリアリスティックなレンダリング
を行うのである。これはリアリティー指向に反
しているようにも思えるが、リアルに動かすこ
とができなくなったアニメをリアルに動かそう
というのは、リアリティー指向に違いない。今
までリミテッド・アニメーションを余儀なくさ
れていたアニメキャラクターを、モデリングさ
えしておけば、モーションキャプチャを行い実
写映画のように自由に動かす事ができるのであ
る。
海外作品ではあるが、『アイアンジャイアン
ト』（1999）はこの手法によりレンダリングされ
た。かつて『ガリバー旅行記』のガリバーがロ
トスコープにより表現されたのと同様に、アイ
アンジャイアントと主立ったメカニカルな要素
が３ Dアプリケーションによってモデリング
され、この方法でレンダリングされたのである。
ガリバーのときほど背景など他の要素との違和
感もなく、話もエンターテイメントとしてよく
図９ 平面のグラデーションの輝度差を３ Dに変
換する
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できている。『ベルヴィル・ランデブー』（2003）
はフランスのアニメーションである。この作品
ではメカニカルなキャラクターだけではなく、
人物キャラクターにもトゥーンレンダリングを
行っている。
モデリングに時間をかけ準備を整えて置く余
裕さえあれば、量産アニメの分野においてもこ
の手法は強力な助けに成り得る。これはアニメ
業界経営者にとっても魅力であるに違いない。
使わない手はない。常に修羅場のこの業界こそ
が、躊躇することなく新しいアイデアに対応で
きるのである。
それなのに、なぜアニメ業界はコンピュータ
グラフィクスをもっと使わないのであろうかと、
私は不思議に思っていた。
だが、既に量産アニメはアニメーションと訣
別し、独自の道を歩んでいたのである。手描き
キャラクターの味わいは、コンピュータグラフ
ィクスのモデリングでは及ぶことのできない領
域にある。まさにそのことを、私はうっかり見
落としていたのである。手描きキャラクターこ
そ、撮影レンズのパースペクティブを超越した
空間表現以外の何者でもない。アニメにおいて、
あえて絵を動かす必然性はない。アニメが
「ANIME」として世界に通用しているのは、リ
アリティー指向に翻弄されるアニメーションを
切り捨てたからにほかならない。
アニメをアニメーションであると信じていた
私は、アニメを堕落したアニメーションだと思
い込み、御節介にも、テレビアニメとコンピュ
ータグラフィクスの融合を望み、アニメに動き
の復活を図ろう、などと呑気にも無責任に考え
ていたのである。かつて、進駐軍の将校のワイ
フが、「石灯籠がショボイからペンキを塗ってや
ったわ」と、自分の正義を、黄色い未開人たち、
つまり我が愛するおじさんやおばさん達のこと
であるが、彼らに親愛の情として示してくれた
そうである。これこそ、愚かさの最たるものと
言わずして何と言うのであろう。アニメがアニ
メーションではなかったことに気付いたその時、
たまたまカーラジオから聞こえたこのコメント
を思い出し、私は自分が本当に恥ずかしくなっ
てしまったのである。
量産アニメは、アニメーションとしてみれば
拙劣極まるが、それがアニメーションとは別物
であることに気付いてみれば、世辞ではあるが、
それなりに面白い。コンピュータグラフィクス
は中途半端に入り込むべきではない、と私が思
い直せば、見事にこちらの意に反して、巧妙と
いえるほど実に中途半端にそれを入れ込むので
ある。それがまた陳腐を極めている。これは世
辞ぬきで面白い。ウィンザー・マッケイの時代
から80年の歳月を経て、彼には思いもよらなか
ったであろうこの未来の図を、もし彼に見せる
ことができたなら、どういう言葉を頂戴できる
のであろうか。今私の耳に「不健全」とつぶや
く声が聞こえたような気がした。
3.2. アニメーションの場合
一方、エンターテイメント映画の中において
のアニメーション技術としてではなく、また、
量産アニメでもない、純粋にアニメーション作
品として独立した作品群がある。エンターテイ
メントアニメに対してマイナーリーグのように
思われがちであるが、これこそが本来のアニメ
ーションと言うべきアニメーション作品群であ
り、すべてのアニメーションの源流に最も近い
アニメーションであると言える。ここから娯楽
アニメーションも教育アニメーションも派生し
ていった。この分野はもちろん現役で、言うに
及ばずコンピュータの恩恵を受け、若い世代が
次々とデビューしている。
だが最近、これらの若い世代の作品群を始め、
そのルーツであるカナダ、チェコ、ロシアのア
ニメーション、日本の非量産型アニメーション
の系統の作品群を、総じて「アートアニメーシ
ョン」と呼ぶ人々がいることを知り驚いた。
多様化したアニメーションを分類する意図は
理解できるが、この呼び方は、おちょくられて
いるようでもあり、私には余りにも安直に聞こ
える響きであった。量産アニメに対する立場か
らの、知名度の向上の意図を含んだ呼び名なの
であろうが、本末転倒と言える。量産アニメは
自らをアニメと言っているのであるから、こち
らは単にアニメーションで差し支えない。アニ
メーションの知名度が低いのは、マスメディア
への登場頻度の低さが原因である。かつてウィ
ンザー・マッケイが述べたように、アニメーシ
ョンは元々芸術の範疇に位置づけられるべきで
あり、「アニメーション」の一語は芸術の意味を
すでに含んでいる。「アートアニメーション」な
どと敢えて言う必要はない。
イシュ・パテル（Patel,Ishu1942～）は1970
年からNFB（カナダ国立映画製作庁）に参加し
ている。イシュ・パテルは、芸術を意識して作
品に取り組むアニメーション作家であり、そし
て自ら語る通りに、作品は紛れもなく芸術の領
域にある。『ビーズ・ゲーム』（1977）は、漆黒
のバックグラウンドに細かなビーズを並べて描
いた生き物が、エキゾチックなインドの楽器タ
ブラの音色の奏でるままにメタモルフォーゼを
繰り返す。『死後の世界』（1978）は、ガラス板
の上に色のついた油粘土を敷き詰め、掻きベラ
と指を使い絵を描く。下から強い照明をあてる
と、粘土の厚みの差によってグラデーションが
浮かび上がる。古く懐かしいステンドグラスを
彷彿とさせる、イシュ・パテルのオリジナルの
手法である。イシュ・パテルはアニメーション
を始めた理由について、「他のアニメーターたち
に追随する必要がないから」と語っている。イ
シュ・パテルの語る通り、アニメーションには
作り方といった決まりは何もなく、自分が作り
たいように工夫し手法を決めるのである。私は
イシュ・パテルの作品を見ていると、知らず知
らずのうちに幻想の世界に引き込まれてしまう。
10分たらずの彼の作品には、悠久の時間が凝縮
されているのに違いない。
ノーマン・マクラレン（McLaren, Norman
1914～1987）は、1943年のNFBのアニメーショ
ン専門部門の立ち上げに参加している。マクラ
レンの作品は極めて数学的である。『カノン』
（1964）は同じ登場人物の同じ動きのシーケン
スを、正確に計算されたフレームに多重焼き付
けし、それぞれのシーケンスの繰り返しが前後
に焼き付けた同じシーケンスと絡み合う。『パ・
ド・ドゥ』（1968）では、多重焼き付けがさらに
複雑かつ精妙に行われ、ダンサーの動きのシー
ケンスを数コマずつ遅らせて焼き付けを繰り返
すことにより、残像するように動きの追随が起
こる。これら多重露光のアイデアの原点を『櫂
の力』（1944）に見ることができる。カナダのフ
ランス語圏のフォークソングに合わせ、ボート
が画面の奥へと限りなく進んでいくアニメーシ
ョンである。これは黒地のボードに白いチョー
クで描いた絵を、折り重なるように、次々にズ
ームアップしていくという手法で撮影された。
マクラレンのアニメーションの出発点を、
1933年のグラスゴーの美術学校時代まで遡ると、
一連の作品におしなべて流れるマクラレンの意
図を理解することができる。若いマクラレンは、
放置された古いポジフィルムの乳剤を洗い流し、
透明になったフィルムに直接絵を描いたのであ
った。この手法は後に、サウンドトラックに手
描きでパターンを描き込み、音そのものを創り
だすまでに展開している。『シンクロミー』
（1971）では、パターンをサウンドトラックに
焼き込む装置を作り、イメージのサウンドトラ
ック化を果たした。
こうして、マクラレンの実験室的作風は最後
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ック化を果たした。
こうして、マクラレンの実験室的作風は最後
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の作品『ナルシス』（1983）に至るまで続くので
ある。マクラレンにとっては、フィルムそのも
のが表現の素材であり創作のモチベーションな
のであった。マクラレンの数々の抽象アニメー
ション作品は、ピタゴラスの定理か、はたまた
天体の運行を見るように美しい。始めに数学的
と書いた所以である。
ロシアのユーリ・ノルシュテイン（1941～）
にとり、フィルムはあくまでも自分の表現を載
せるための媒体である。ノルシュテインは、親
しみやすいキャラクターを用いて、論理的な世
界の外側に存在するものについて静かに語りつ
づける。『霧につつまれたハリネズミ』（1975）
は、友達の小熊にジャムを届けにいく途中の、
ハリネズミの霧の中での体験を描いている。深
い霧の空間は、とても２次元とは思えない奥行
きを表現している。マクラレンの『櫂の力』に
見るような、力技的な奥行きの構築ではなく、
おそらくは半透明の素材を、一コマずつ加えた
り減らしたりといった操作を繰り返しているの
であろう。その質感はしっとりとして柔らかく、
見る者の心を物語に引き込む。『話の話』（1979）
は、1941年生まれのノルシュテイン本人の幼い
頃、つまり第二次大戦と、その傷痕を引きずる
時代の記憶がモチーフになっているように思え
る。この作品を見るたびに、私は古い８ミリフ
ィルムを押し入れの隅に見つけ、壁に映したそ
の映像に赤ん坊である自分を発見したような、
妙にリアルな衝撃を覚える。私の両親はそのよ
うなフィルムを残してくれてはいないが、ノル
シュテインが見ず知らずの私に残してくれてい
たのである。
ノルシュテインには数々の受賞暦があるが、
興味深いところでは、1981年度のA・タルコフ
スキー記念賞を受賞している。これがまた妙に
納得がいく。ただし、これは余談であるが、1981
年といえば、アンドレイ・タルコフスキー
（1932～1986）は、『ストーカー』（1979）や、
『ノスタルジア』（1983）の頃で現役である。「記
念賞」と唱われる所以はない。「A・タルコフス
キー記念賞」の「A」は、アンドレイの父、詩人
アルセニー・タルコフスキーのことであるのか
もしれない。「アンドレイ・タルコフスキー記念
賞」とわざわざ書かれたノルシュテイン関係の
WEBページも少なくないが、それについては
甚だ疑問が残る。「A・タルコフスキー記念賞」
についての詳細な記述を見つけることができず、
未確認のまま筆を置かねばならない。
ここでは、３人のアニメーション作家を紹介
するにとどめるが、アニメーションが何を表現
しようとするものなのかを知るには充分であろ
う。
まとめ
アニメーションについて、動きの原理、展開、
応用、発展、そして、本来のアニメーションの
流れを汲む３人のアニメーション作家と作品を
紹介しながら、アニメーションの意味を述べた。
これから世に出てくる新しいアニメーションを
迎えるために、いま、その潮流を確認しておく
必要があったのである。
アニメーションの多くが絵を素材としたため
に、漫画家がアニメーションを作るようになる
のは至極当然の成り行きであった。いつしかア
ニメーションは漫画映画と混同され、それは子
供のものという誤解を生み、果ては、アニメと
いうエピゴーネンの誕生に至った。だが、これ
も自然の流れなのである。将来、まだまだ止め
どもなくアニメーションは変容し続けるであろ
う。これから出現してくる新しいアニメーショ
ンがどのようなものなのか、それを知る者はい
ない。まだ見ぬ新しいアニメーションは、作る
者の意識に委ねられているのである。
作る者の意識とは何か。アニメーションを作
ろうとする意識がアニメーションを作るのであ
るが、ほんとうは、アニメーションを作るとい
う行為そのものが、意識の探求にほかならない
のではあるまいか。もしそうであるならば、そ
れはアニメーションが芸術であることの証であ
る。そしてそれは、マクラレンが語るように、
「アニメーションとは動く絵の芸術ではなく、
絵の動きの芸術」なのである。
― ―230― ―229
の作品『ナルシス』（1983）に至るまで続くので
ある。マクラレンにとっては、フィルムそのも
のが表現の素材であり創作のモチベーションな
のであった。マクラレンの数々の抽象アニメー
ション作品は、ピタゴラスの定理か、はたまた
天体の運行を見るように美しい。始めに数学的
と書いた所以である。
ロシアのユーリ・ノルシュテイン（1941～）
にとり、フィルムはあくまでも自分の表現を載
せるための媒体である。ノルシュテインは、親
しみやすいキャラクターを用いて、論理的な世
界の外側に存在するものについて静かに語りつ
づける。『霧につつまれたハリネズミ』（1975）
は、友達の小熊にジャムを届けにいく途中の、
ハリネズミの霧の中での体験を描いている。深
い霧の空間は、とても２次元とは思えない奥行
きを表現している。マクラレンの『櫂の力』に
見るような、力技的な奥行きの構築ではなく、
おそらくは半透明の素材を、一コマずつ加えた
り減らしたりといった操作を繰り返しているの
であろう。その質感はしっとりとして柔らかく、
見る者の心を物語に引き込む。『話の話』（1979）
は、1941年生まれのノルシュテイン本人の幼い
頃、つまり第二次大戦と、その傷痕を引きずる
時代の記憶がモチーフになっているように思え
る。この作品を見るたびに、私は古い８ミリフ
ィルムを押し入れの隅に見つけ、壁に映したそ
の映像に赤ん坊である自分を発見したような、
妙にリアルな衝撃を覚える。私の両親はそのよ
うなフィルムを残してくれてはいないが、ノル
シュテインが見ず知らずの私に残してくれてい
たのである。
ノルシュテインには数々の受賞暦があるが、
興味深いところでは、1981年度のA・タルコフ
スキー記念賞を受賞している。これがまた妙に
納得がいく。ただし、これは余談であるが、1981
年といえば、アンドレイ・タルコフスキー
（1932～1986）は、『ストーカー』（1979）や、
『ノスタルジア』（1983）の頃で現役である。「記
念賞」と唱われる所以はない。「A・タルコフス
キー記念賞」の「A」は、アンドレイの父、詩人
アルセニー・タルコフスキーのことであるのか
もしれない。「アンドレイ・タルコフスキー記念
賞」とわざわざ書かれたノルシュテイン関係の
WEBページも少なくないが、それについては
甚だ疑問が残る。「A・タルコフスキー記念賞」
についての詳細な記述を見つけることができず、
未確認のまま筆を置かねばならない。
ここでは、３人のアニメーション作家を紹介
するにとどめるが、アニメーションが何を表現
しようとするものなのかを知るには充分であろ
う。
まとめ
アニメーションについて、動きの原理、展開、
応用、発展、そして、本来のアニメーションの
流れを汲む３人のアニメーション作家と作品を
紹介しながら、アニメーションの意味を述べた。
これから世に出てくる新しいアニメーションを
迎えるために、いま、その潮流を確認しておく
必要があったのである。
アニメーションの多くが絵を素材としたため
に、漫画家がアニメーションを作るようになる
のは至極当然の成り行きであった。いつしかア
ニメーションは漫画映画と混同され、それは子
供のものという誤解を生み、果ては、アニメと
いうエピゴーネンの誕生に至った。だが、これ
も自然の流れなのである。将来、まだまだ止め
どもなくアニメーションは変容し続けるであろ
う。これから出現してくる新しいアニメーショ
ンがどのようなものなのか、それを知る者はい
ない。まだ見ぬ新しいアニメーションは、作る
者の意識に委ねられているのである。
作る者の意識とは何か。アニメーションを作
ろうとする意識がアニメーションを作るのであ
るが、ほんとうは、アニメーションを作るとい
う行為そのものが、意識の探求にほかならない
のではあるまいか。もしそうであるならば、そ
れはアニメーションが芸術であることの証であ
る。そしてそれは、マクラレンが語るように、
「アニメーションとは動く絵の芸術ではなく、
絵の動きの芸術」なのである。
― ―230― ―229
